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TRUCS & ASTUCES 

Au 3615 ACCLAIM* On an OB 36 6B 24 68* (*2,21 F/mn.) 




Chargement 

1. Inserez votre exemplaire de F355 Challenge" Rasstone Rossa Dreamcast™ dans votre console 
Dreamcast. 

2. Inserez votre manette Dreamcast dans le pore de commande A. 

N&te : F355 Challenge'" Passione Ross a est conqu pour tin ou deux joueurs*. Auant d’allumer la 
console, connecter la manette ou tout autre materiel perlpheriqtie aux ports de commande. 

3. Allumez votre console Dreamcast, 

Pour eFf earner des sauvegardes, vous devez posseder un Visual Memory {VM}. Chaque partie 
sauvegard£e n^cessite au meins 39 blocs de m^moine. Si vous ne disposez pas de VM on d’un 
n ombre de blocs memo ire libres suffisant pour sauvegarder Ee jeu, vous en serez in forme mais vous 
pourrez poursuivre la partie. Veiliez h ne jamais eteindre la console 3ors d’une sauvegarde, nE retirer 
le VM ou la manette. 

*Pour jeweur i plusleurs, vous duvez acquerir des manettes supplements ires vendues s£par£ment. 

Lorsque votre console est aJIumAe, appuyez sur le bouton Open pour ouvrir le couverclo du compartment CD. Le 
menu principal Dreamcast s'affiche. Selectionnez vqs reglages (I'fiorloge dans Fangle inffcrteur droit de l ecran). La 
premiere option de I'&cran suiuant concerne la selection de la tongue. Appuyez sur le bouton A pour modifier la 
langue utilises. Vous peuvez jouer en anglais, franpais, italien, espagnol ou allemand. 


CONSOLE 



COUVERCLE DU 
COMFAftTIMEHT 
CP 

BOUTON 

POWER 

Alluma at etflinT 

la console 


I 


PORTS DE COMMAMDE 

Ces porta servant a connecter' des manetfcs et d'autres 
p£ripft£riques c3e commande. De 'piicho a droiTe se tnouvenl 
iea ports do commande A B, C et 0. Ite serverrt a connector 
respectwemenl !es manettes pour las joueura 1 a 4, 

MOTE: lea porta do commande ewtt parfois appeiss 
dmptement ports. 


VISUAL MEMORY (VM) (UN LE VM) 


COUVERCLE 




BOUTON OPEN 

Appuyez sur ce bouton pour 
ouvrir le couvercle du 
oompartiment CD. 

AFFICHAGEA 

dbistaux 

□GUIDES 

CftOtK 

MULTI DfRECTIONNELLE 


CQNNECTEUh 


Ne dcconnectez jamais le cu les VM lorsque vous echangez des 
donnees ou quo vous piez. Sachez egatement que las piles do votre 
VM srepuiseot rapidemeriit si vous le l&issez conncctc frop longtemp 






















- BOUTON X 




Ne touche: pas a la Croix imilBdifectiotmelie. hi aux boutons analog iques G ou D lorsque wus allumez la Dreamcast. Vous risque: de pravoquer tin 
dysfoncttonnemenl lors de Ja procedure d'initialisation de !a martette. 






















Volant Dreamcast 



Me tonctiez jamais au volant ou au* levierc de gauche et de dmite lorsque vpus alkimez la console. Vous risquez de pnwoquer un 
dvsfonctiimaement lors de la procedure d'inilial isation. Ete&gnez immediatefnent la console si vous avez accideutellement touche tout ou partle 
ties elements du volant lors de la procedure d’iritjaEisation, puis mltumoz-la. 

NAVIGATION 
DANS LES MENUS 


Confirmation / Selection 

BOUTON A 

Annulation / Precedent 

BOUTON B 

Selectionner une option 

HAUT et BAS DE LA CROIX MULTIDIRECTIONNELLE 

Faire defiler les options 

GAUCHE et DROIT DE LA CROIX MULTIDIRECTIONNELLE 

Pause 

BOUTON START 












Manette Dreamcast 



CQNDUITE 


5 FLECTION NEC FONCTIOM "ASSISTANCE" 
VITESSE + 

PAUSE 


VITESSE■ 


ACT1VEH OU DES ACTIVES 
LA FUNCTION "ASSISTANCE" 


AC CELIBATE UR 



Volant Dreamcast 




VPTESSE + 

ELECTION 
0 NOTION 
ASSISTANCE" 


CONDUCE 


VITESSE ■ 

ACTIVER OU DESACTIVEK 
LA EONCTtON 
ASSISTANCE"’ 


ACCELERATEUR 


FREINS 























Menu principal 

Ce jeu comport e diFferents modes dont vous trouverez 
le detail ci-apres. 

AFFichez le menu principal en appuyant sur le BOUTON 
START de Tecran titre. S£lectionnez le mode de jeu en 
utilisant la CROIX MUITIDIRECTIONNELLE et 

conFirmez votre choix a 1'aide du BOUTON A, Si [a 
demonstration a commence, vous pouvez reuenir a 
l ^cran titre en appuyant sur le bouton Start. 

Modes de jeu 


MAIN fUimiMU 


ARCADE 
CHAMPIONSHIP 
SINGLE PLAY 
VERSUS PLAY 

CAR SETTINGS 
DRIVING DATA 

OPTIONS 
SAVE GAME 
LOADGAME 


ARCADE Ce mode, identique a fa version 
arcade de "F355 Challenge", vous permet 
de partidper ^ une course dotee de points 
de controle. 

CHAMPIONNAT (CHAMPIONSHIP) 

Partitipez £ six courses au total. Essayez 
d’atteindre le score le plus eleve possible. 

UN JOUEUR (SINGLE) Ce mode est 
identique au mode "ARCADE 11 a ceci pres 
qull n'est pas limits dans le temps et que 
Ees reglages de la voiture peuvent etre 
modifies. 

DUEL (VERSUS) L f ecran est separ£ en 
deux pour afficher la course de chacun des 
deux joueurs. 

COURSE EN RESEAU (NETWORK 
RACE) Connectez-vous a Internet et 
afFrontez de nombreux joueurs dans des 
courses contre la montre au volant 
(g de voicures Fan tomes. 


REGLAGE DU VEHICULE 
(CAR SETTINGS) Modifiez les 
diff^rents parametres de 3a voiture. 

DONNEES DE CONDUITES 
(DRIVING DATA) Revoyez I’une de vos 
courses et accedez a vos statistiques de 
conduite. Vous pouvez egalement y 
enregistrer votre meilieur temps au tour. 

PAGE D’ACCUEIL (HOME PAGE) 

Consultez la page d'accueil. Vous pouvez 
egalement partidper au classement 
internet. 

OPTIONS Modifiez I'attribution des 
commandos et conFirmez differents 
parametres du jeu. 

SAUVEGARDE DU JEU (SAVE 
GAME) Sauvegardez les donnees. 

CHARGEMENT DU JEU (LOAD 
GAME) Chargez un fichier. 





Ecran de jeu 



,J aur exempfe, wold Ees In Format Eons qu'affiche I’kran de jeu en mode "ARCADE*. 


0 Qassement/Nombre de voitures m 
course : saffiche en modes Course 
(Race) et Duel (Versus). 

© Temps restant : s'affiche seuiement 
dans ies modes qui component des 
[imitations de duree. 

© Radar : sndique votre position et ceMe 
de vos adversaires. 

© Retroviseur, 

© Nombre de tours de piste effectue/ 
Nombre total de tours de piste. 

% Temps. 

i> Duree du tour de piste. 


© Curseur de la fonction "assistance", 

Appuyez sur le bouton B pour choisir 
['assistance appropriee, 

© Indicateur de la Fonction ''assistance 1 ': 

appuyez sur Je bouton Y pour activer ou 
desactiver la fonction "assistance". 

© Tachymetre. 

© AFFtchage des vitesses. 

© Compteur (analogique). 

© Compteur (numerique). 

© La carte : informs sur le trace du 
circuit, Ea position de votre voiture et 
de ta voiture placee en tete. 


W 









Ecran de selection 


Quel que soit le mode selectionne, un ecran de 
selection apparait avant chaque course. Les points 
communs des ecrans de selection des differents 
modes sont les suivants : 

Circuit 

Selectionnez un circuit. Reportez-vous £ la page 23 
pour plus de details. 

Niveau de difficulty 

Selectionnez un niveau de diFFiculte. La disponibilite 
de la fonction assistance" et du type de transmission 
sont Fonction du choix du niveau de dtfftculte. 

La fonction "assistance" peut etre activee ou 
desactivee meme en tours de partie. 

Debutant ; le changement de vitesse est 
automatique. Toutes les fonctions d'assistance (SC P 
TC ABS et IBS) peuvent etre utliisees. 

in term ediaire : Je changement de vitesse est 
semi-automatique (6 vitesses) et s'effectue 
manuellement. Les Fonctions "assistance" SC, TC et 
ABS peuvent etre utiiisees sauf la Fonction IBS, 

Professionnel : le joueur ne dispose plus 
d'aucun handicap {ce niveau de diFFiculte n est 
accessible qu'en mode Duel et uniquement si ( option 
HANDICAP est activee dans le menu OPTIONS). Les 
changements de vitesse et les Fonctions "assistance" 
sont les merries qu'en niveau intermediate. 























Ecran de selection de circuit 

hoisissez un circuit parmi les six qui vous sont proposes. Pour les faire deTilen utilisez le 

BOUTON GAUCHE ou DROIT de la CROIX MULTI DIRECTIONNELLE, puts appuyez sur le 
BOUTON A pour confirmer votre choix. 

Ecran de selection de niveau de difficult e 

Selectionnez un type de transmission et une Function "assistance". Pour les faire defiler, 
utilisez le bouton Haut ou Bas de la croix multidirectionnelle, puis appuyez sur le bouton 
A pour confirmer votre choix. 

Fonction " assistance " 
(Assist Function) 

y a differents types de fonctions "assistance" pour permettre aux debutants de 
perfettionner leur technique de conduite. 

^es fonctions "assistance 11 peuvent etre activees ou desactivees separement tout en 
.onduisant. (Elies varient suivant le niveau de difficult^ selectionne.) Le joueur peut 
■.'ameliorer progressivement en laissant ia fonction "assistance" desaetivee, 

Cette fonction peut etre activee ou desaetivee depuis ie menu OPTIONS, des le d^but de 
la course. 

Comment activer ou desactiver la fonction "assistance", 

Appuyez sur ie BOUTON B pour deplacer le curseur de la fonction "assistance". Appuyez 
sur le BOUTON Y pour activer ou desactiver la fonction. 

| Stabiiite (Stability Control) 

1 SC I Corstrofe de !a stabiiite de la uoiture dans les virages. 

- " i Controle de la traction (Traction Control) 

TCl Repartit la transmission de I'effort moteur entre les roues avant. Ameliore la 
l '"I stabiiite du vehieule. 



Systeme anti-blocage ABS 
(Anti Lock Brake System) 

Empeche le biocage des roues en cas de freinage brutal. 


Systeme de freinage automatique 
(Intelligent Brake System) 

Freine automatiquement avant un virage. Les debutants peuvent ainsi se 
concentrer sur !a conduite. El est toutefois necessaire d'apprendre a reconnaitre 
les points de freinage du circuit. 



Ecran de selection de mode 

Pour selettionner un mode, utilisez le BOUTON HAUT ou BAS de la CROIX 
MULTIDIRECTIONNELLE et appuyez sur le bouton A pour confirmer votre choix. 

NOTE : Ces modes sont uniquement disponibles en modes Arcade et Un joueur (Single). 

Entrainement (Training) : memorisez le 
circuit, les points de freinage et les differents temps en 
suivant les indications. 

Course simple (Driving ) : parcourez ie circuit 
seul une premiere fois afsn d’affiner votre technique. 

Lorsque vous consultez vos statistiques de conduite, 
une voiture fan tome +: apparalt. 

Course (Race) : participez a une course et tentez 
de I'emporter. Testez vos competences en direct. 

’Selectionnez "VOJTLjRE FANTOME’ dans le menu '‘OPTIONS" pour faire apparaitre une voiture 
Fanlome. 



Caracteristiques de chaque mode 

Entrainement 


Vous devez conduire en suivant Ea iigne rouge. Tenez toujours compte du panneau 
decrivant Ee virage a venir. II vous informe sur la vitesse et sur le freinage a adopter avant 
de Tapprehender. Indication de vitesse ne s’affiche que lorsque 3a fonction IBS 
est desactivee. 









Course simple 

Ce mode vous permet de conduire sans aide exterieure et sans navigation. Mettez en 
pratique ce que le mode entrai'nement vous a enseigne. 

Caurse 

D£s que vous vous sentez pret, mettez en pratique les techniques acquises et visez la 
premiere place. 

Modes de jeu 

Passorts maintenant aux regies de F355 Challenge Passtone Rossa et a ses differents 
modes de jeu. 

ARCADE 

Ce mode est identique a la version arcade du jeu "F355 Challenge". Et comme dans cette 
ersion, les parametres de la voiture ne peuvent pas etre modifies. Lecran de selection du 
rcuit saffiche apres avoir selectionne ARCADE. Selectionnez un circuit, un niveau de 
difficult^ et un mode. La course peut comnnencer! 

Regies 

Chaque mode presente un temps limits toutefois le temps imparti est prolonge si le point 
de contrdle est attaint et 3e joueur peut poursuivre sa partie. 

Quand vous jouez en mode Entrainement ou en mode Course, L'objectif principal est 
d’effectuer un nombre precis de tours. La partie s’ach£ve quand le temps imparti est 
ecoule. Des lors vous n'avez pas la possibilite de 
poursuivre la partie, 

En mode Course simple vous pouvez jouer jusqu'a ce 
que le temps salt ecoule. Et meme dans ce cas H le 
oueur dispose de 99 secondes supplementaires pour 
appuyer sur le BOUTON START alors que la mention 
CONTINUE (CONTINUER) s’affiche a I’ecran, et ainsi 
orolonger la partie. 










Nom du joueur 

Si vous etablissez un record vous pouvez entrer votre nom dans te classemenL Utilisez le 

BOUTON GAUCHE ou DROIT de la CROIX MULTIDIRECTIONNELLE et appuyez sur le 
BOUTONApour confirmer votre choix. 

On vous demande alors si vous souhaitez sauvegarder les donnees de conduce, 
Selectionnez OUI pour effectuer une sauvegarde. Une seute serie de donnees peut etre 
sauvegardee pour chaque circuit. 

CHAMPIONNAT 

II vous off re de participer a six courses differences. Dans ce mode, les joueurs doivent 
totaliser le plus grand nombre de points dans chaque course. Les reglages de la voiture 
peuvent £tre effectives id. 

Deroulement de la course 

Selectionnez d'abord un niveau de difficult^. Les six courses s’adapteront a ce choix. 

Les menus sont affiches avant et apres chaque course. Ajustez les reglages suivant les 
resultats de votre "COURSE TEST" (TEST RUN) et lancez-vous dans le championnat. 
Selectionnez "REDIFFUSION" [DIGEST REPLAY) dans le menu qui succede une course 
pour revoir un resume de votre course. 


DEPART (START RACE) ; engagez-vous 
dans la bataille. 

TEST CIRCUIT (TEST RUN) : testez le 
circuit. Pour revenir au menu principal, 
affichez le menu Pause en appuyant sur ie 
bouton Start et selectionnez QUITTER. 


REGLAGES DE LA VOITURE (CAR 
SETTINGS) : modlficz Ees reglages de 
votre bolide. 

COURSE 5UIVANTE (NEXT RACE) ; 

lancez-vous dans la prochaine course. 

REDIFFUSION (DIGEST REPLAY) : 

assistez en telespectateur a votre derniere 
course. 

QUITTER (EXIT) : revenez a Fecran titre. 


Programme du championnat Points ohtemis 

Participez a six courses differences. Le nombre Void !es points obtenus suivant la place que vous 
de tours varie selon chatune d 'dies. detenez au ter me de la course. 


Course l 

Motegi 

lere P*ate 

1 5 pts. 

€ erne Place 

k pts. 

Course 2 

Suzuki Short 

Zeme Place 

12 pts. 

7eme Place 

1 Pt- 

Course 3 

Monza 

3eme Place 

10 pts. 

Seme Place 

1 pt. 

Course k 

Sugo 

Jkeme Place 

8 pts. 

Abandon 

0 pt. 

Course 5 

Siiiuka 

Seme Place 

6 pts. 



Course finale 

long Beach 






UN JOUEUR 

Le mode Un joueur est pratrquement identique au made 
ARCADE mass rfest pas limidans le temps et vous 
permet d'effectuer des reglages sur votre vehicute. 

.orsque le mode "UN JOUEUR" est selection^ l ecran 
de selection du circuit apparait. Pour sortie du mode 
Course simple", appuyez sur le BOUTON START pour 
afficher le menu Pause puts chotsissez '‘QUITTER 51 . 

JOUVEL ESSAI (RETRY) : participez une nouvelle fois a la course. 

REDIFFUSION (DIGEST REPLAY} : assistez en telespectateur a votre derniere course. 
1AUVEGARDER LES DONNEES DE CONDUITE (SAVE DRIVING DATA} ; 
s a u vega rde z vos pro pres pe rf o r m a n ce s. 

CHANCEMENT DE CIRCUIT (COURSE CHANGE) : revenez a I'ecran de selection du 

circuit. 

REGLAGES DE LA VOITURE (CAR SETTINGS) : modifiez les reglages de votre bolide. 
QUITTER (EXIT) : quittez le mode "UN JOUEUR" et revenez a I’ecran titre. 








Menu pause 

Dans les cttiq modes de jeu, vous avez la possibitite 
d'afficher te menu pause a tout moment, en appuyant 
sur le bouton Start. Selectionnez ensuite une option & 
raide du BOUTON HAUT ou BAS de la croix 
multidlrettionraelle puis confirmez votre choix en 
appuyant sur le BOUTON A. 

Pour poursuivre votre course, appuyez de nouveau sur 

le BOUTON START 

BOM : Activez ou desactivez 3e fond sonore du jeu. 

NOUVEL ES5A1 (Retry) : Recommencez la course depuis le debut. 

ABANDON (Retire) : Abandonnez 3a course 
QUITTER (Quit) : Fin de partie. 



' Les options pro pose es. different en fonction du mode de Jeu select ionne. 


DUEL 

Lecran est sdpare en deux et deux joueurs peuvent 
s’aFFronrer I'un contre Lautre. 

Apres avoir selectlonne le mode "DUEL", choisissez un 
circuit, un niveau de difficulte et un mode de jeu. 
Lecran de jeu apparait. Les ecrans qui s’affichent avant 
et apres ia course sont identiques £ ceux du mode "UN 
JOUEUR". TouteFois, les "DONNEES DE CONDUITP' ne 



peuvent etre sauvegardees. 

LE JOUEUR I selectlonne le circuit et le mode puis les deux joueurs choisissent leur 
propre niveau de difficulte. 

La partie superteure de lecran est attribute au joueur 1 et celle du bas au joueur 2. 
COURSE EN DUEL : le gagnant est celui qui totaJise le plus grand ncmbre de tours de 


piste. 


POiNT DE PASSAGE : apres avoir Franchi le point de controle, restez en course 
jusqu a depasser le temps reglementaire. 







COURSE EN RESEAU 


355 Challenge Passione Rossa vous permet de t£l£charger les temps realises par 
d’autres joueurs. dont les voitures apparaissent dans le 

;eu sous la forme de "fantbmes'L Vous devez etre Etabfir la connexion 

enregistre sur DREAMARENA pour participer a une 
COURSE EN RESEAU. 


Course 


La course s^effectue en plusieurs etapes. des qualifications a fa course proprement dite. 

Quaiifica cions 

Cette etape definit votre place sur la grille de depart. Vous devez done effectuer cr [ 


Lancer une course 

1. Connectez-vous a Internet. Selectionnez "OUT pour 
lancer la procedure de connexion au serveur. 

Ecran d’attente de connexion 

..a connexion avec Internet est lancee des que vous 
cliquez sur "OUT. 

2. L'toan de selection de circuit appara?t des que la 
connexion avec le serveur est Stabile. Choisissez un 
circuit et un niveau de difficult^. Le choix du circuit 
s'effectue a la majorite des votes exprimes, 

3. Vos adversaires sont selectionnes parmi les joueurs 
connectes. Note : nous vous recommandons de vous 
deconnecter et de vous reconnecter un peu plus 
tard si vous n'avez pas trouve suffisamment de 
joueurs au bout de plusieurs minutes. 

La course debute avec le nombre de pilotes 
selectionne precedemment des la fin du compte a 
rebours. 


Lance; Ea connexion a Internet, en 
selectionnant H OUf sur cet £cran, 

Atte/ite de connexion 






le tour !e plus rapidement possible pour etre bien place, et eventuellement decrocher la 
pole ! Votre position sur la grille de depart s'affiche a la tin des qualifications ; vous serei 
automatiquement place en fond de grille si votre temps ne vous permet pas de vous 
qualifier "normalement". Votre position sur la grille de 
depart sera definie par la distance que vous avez 
parcouru dans !e temps imparts si plusleurs joueurs sont 
dans le m£me cas. Certains joueurs peuvent echouer aux 
qualifications si plus de 9 joueurs sont en ligne. 

Finale 

Effectuez le nombre de tours requis, Tout joueur 
depassant le temps impart! est evince. Lecran de 
resultats safficbe a la fin de la course. 

Apres avoir parcouru le nombre de tours necessaires [ou apres avoir ete mis a I'ecart 
parce que la voiture n’etait pas dans les temps], vos donnees de conduice sont 
automatiquement sauvegardees et celles des autres joueurs sont telechargees sur votre 
console. La console se deconnecte a la fin du te!6chargement et la retransmission des 
"fantdmes" commence. 

Selectionnez "NOUVEL ESSAI" pour vous connecter a nouveau au serveur et participer a 
une nouvelle course. 

Film des "fantomes" 

Vous pouvez visionner la course de vos adversaires grace a feurs donnees. Appuyez sur le 
bouton A pour suivre une voiture differente. Appuyez sur le bouton B pour changer 
d'angle de vue. 









Precautions a prendre lors 
de /’utilisation d’lnternet 

Enregistrement des utilisateurs 

Vous ne pouvez vous connecter a Internet que si vous etes deja enregistre sur 
ORE AM ARENA, Utilisez le disque DREAMKEY pour vous inscrire. 

Enregistrement de I’identite 

Dans le mode "COURSE EN RE5EAU'\ c'est votre nom dutilisateur (attribu£ lors de votre 
inscription a DREAMARENA) qui est utilise pour vous identifier, Cette reconnaissance 
n'est pas utiiisee a d'autres fins. 

REGLAGES DE 
LA VOITURE 

C'est id que les reglages de la voiture peuvent etre effectues. L’avant et I’arri&re peuvent 
etre configures a ('exception des sections "AILE" et "TAUX DE BLOCAGE DU LSD’ 1 . 

Utilisez la croix multidirectionnelle pour effecruer des modifications et validez votre choix 
avec le BOUTON A 

Utilisez le bouton Haut ou Bas de la croix multEdirectiormelle pour changer un parametre, 
et confirmer votre choix avet le BOUTON A, 

Menu 

CHARGER (LOAD) 

Chargez les reglages precedemment sauvegardes. Selectionnez un VM puis la sauvegarde a 
I'aide de la croix multidirectionnelle, Confirmez votre choix en appuyant sur le bouton A. 


SAUVEGARDER (SAVE) 

Accribuez un nom puis sauvegardez le nouveau reglage dans IL NOM DU F3CHIER" (FILE 
NAME}. Selectionnez un VM a ['aide de la crofx mulbdirectionnelle et validez votre choix 
avec le BOUTON A 

SUPPRIMER (DELETE) 

Supprimez les reglages. Utillsez la croix multidirectionnelle, selectionnez le VM dans 
lequeE se trouvent les donnees, ainsi que le nom du Fithier a supprimer puis valtdez votre 
choix avec le BOUTON A. 

REGLAGES PAR DEFAUT (INITIAL SETTINGS) 

Revenez au reglage initial du vehicule. 

QUITTER (EXIT) 

Sortir du menu de reglages des vehicles. 

Reglages 

NOM DU FICHIER (FILE NAME) 

Attribuez un nom aux nouveaux reglages de 3a voiture. 

NUMERO (FILE NAME) 

Choisrssez un numero distinctiF pour votre vehicule. 

COULEUR (CAR COLOR) 

Selectionnez une couteur de carrosserie. 

GARDE AU SOL (mm) (RIDE HEIGHT) 

La repartition des masses et le roulis diFFerent suivant la hauteur du bas de caisse. Si 
I’avant est sureEeve et I’amere surbaisse. la voiture a tendance a sous-virer. Si l avant est 
surbaisse et larriere sureieve, la voiture a tendance a survirer. 

SUSPENSIONS (SPRING) 

Des suspensions plus souples permettent des changements de position plus "en 
U & douceur", mais moins directes [la voiture semble morns vivc). Si el les sont plus 


dures, on obtiendra le contraire, Durcissez les suspensions avant et assouplissez TarrSere 
pour far re sous-virer la voiture. Pour la faire survirer, faites exactement le tontraire ! 
5ous-v?rage : derapage de I'avanc de la voiture, le vehicule s'oriente vers 1'exterieur du 
virage. 

Suruirage : derapage de Tarriere de la voiture, le vehicule s'oriente vers Tint^rieur du 
virage, 

STAB1LISATEUR (STABILIZER) 

Le diametre du stabilisateur sert de valeur repere, La rigidite augmente si vous durcissez 
ce regiage, Ce type de reglage fonctionne comma la rigidite des suspensions. 

Augmentez la rigidite de ce reglage pour abaisser I'adherence de votre voiture. Un reglage 
avant rigide er arriere souple" fait sous-virer la voiture ; un reglage "avant souple et 
arriere rigide 1 * la fait survirer. 

COURBURE (deg) [CAMBER (deg)J 

II s'agit de T oblique des pneus quand on les regarde depuis I'avant de la voiture. Si 
I'angle de courbure des pneus avant tend vers une valeur negative, la voiture va survirer 
Si c'est I'angle de courbure des pneus arriere qui tend vers une valeur negative, la voiture 
va sous-virer, 

TOE (mm) 

IE s'agit de la courbure du pneu quand elle esc vue directement au-dessus de la voiture. 
Cela modtfie la reaction de I’avant et de I'arriere, la stabilite quand on route en ligne 
droite ainsi que la maniere de prendre les virages. 

TAUX DE BLOCAGE DU LSD (%) 

(arriere settlement) [LSD LOCK RATE (%) 

(rear only)] 

S'il y a une difference dans le couple moteur des roues motrices gauche et droite, Teffet 
de cette operation sera amoindri. Plus le taux de blocage est eleve. plus la voiture a 
tendance a sous-virer. 

AILE (deg) (arriere settlement) 

Variez Tangle du spoiler. La modification de cet angle augmente les forces de 

pression vers le bas. a Tarriere de la voiture, U W 


TELEMETRIE 
(DRIVING DATA) 

Visionnez les graphiques et la redrffusion des donnees 
de conduite sauvegardees apres la course. 

Les donnees sauvegardees sur ta version arcade "F355 
Challenge Passione Rossa" peuvent aussi etre 
s^lectionnees. 

CHARGEMENT (LOAD) ; selectionnez les 
donnees de conduite. Preparez 2 VM et selectionnez 
le meme circuit dans les "ZONES DE DONNEES 11 1 et 
2. Les donnees principales peuvent etre consul tees en 
Zone 1, et les donnees de reference en Zone 2. 

ANALYSE DE DONNEES (DATA 
ANALYSIS) : les differents graphiques de 
trajectoire, de vitesse (iigne epaisse), de regime 
moteur (Iigne fine) et de changements de vitesse 
(Iigne du bas) peuvent etre visionnes. La rrajectoire de 
reference est signalee en jaune 

REDIFFUSION (REPLAY) : une Ferrari 355 
rouge se trouve dans tes donnees principales et une 
autre de couleur jaune dans les donnees de reference. 

II existe k points de vue differents. 

ENREGIS TREMENT (RECORD) : 

Fenregistrement peut etre visualise pour chaque 
mode, chaque course et chaque niveau de difficult^. 
Selectionnez le mode, Ea course et !e niveau de 
difficult en utilisant le BOUTON GAUCHE ou DROIT 
de la CROIX MULTIDIRECTIONNELLE, et validez 
votre choix avec le BOUTON A. 



COMMANDE DE VEC RAN 
REDIFFUSION 
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Croix multibirectionnelie Droit ou 
gauche Avant/ Am ere 
Bouton X ; affiche le point de vue 
Bouton Y : affiche la plupart des 
dorm ees/re feren ees. 

Bouton A ou bouton Start : Pause 
Bouton B : Quitter 
QUITTER : termine les "DONNEES 
DE CONDUITE 1 ' 



Donnees de conduite 

Les donnees de conduite (trajectoire, regime moteur, etc. ) du tour de piste le plus rapide 
sont enregistrees, Chaque circuit esc un fichier separe utilisant de 17 a 39 blocs memoire. 
Apres avoir sauvegarde, les operations suivantes sont disponibles, 

Visualiser les donnees 

Les donnees completes peuvent etre confirmees et I'affichage du graphique et la 
rediffusion peuvent etre visualises, (voir £ la page 20) 

I foiture Fantome 

Utilise automatiquement comme "donnees de la voiture fantome" pendant la course 
simple. Sur les circuits ou les donnees ne sont pas sauvegardees, les donnees standard du 
disque sont utilisees pour la voiture fantome. 

Precautions tors de la sauvegarde 

Un seul exemple de donnees de conduite peut etre sauvegarde pour chaque circuit sur un 
VM. Pour en sauvegarder piusieurs. utilisez plusieurs VM. 

En selectionnant "OUI" sur lecran de confirmation, les donnees de conduite du meme 
circuit sauvegarde precedemment sont ecrasees. 

PAGE D’ACCUEIL 

Consulted le elassement des participants sur Internet. Les utilisateurs doivent 
imperativement s'enregistrer aupres d f un fournisseur d’acces Internet. Pour participer au 
elassement internet, inserez le VM qui contient le fichier de sauvegarde du jeu dans le 
port d'extension. 

OPTIONS 

Effectuez des modifications dans les parametres du jeu et dans (’attribution des 
commandos, Selectionnez une option a 1'aide du bouton Haut ou 8as de la croix 
multidtrectionnelle puis appuyez sur le bouton A pour confirmer vos modifications. Les 
parametres peuvent £tre ensuite modifies avec le bouton Gauche ou Droit de c7 , 


la croix multidirectionneiie, appuyez de nouveau sur le bouton A pour valider votre choix 
Revenez a Lecran precedent en selection nant "QUITTER". 

PARAMETRES DU JEU 

DIRECTION (STEERING) : regie la sensibilite de la direction 

REGLAGES DE LA FONCTION ' ASSISTANCE" (ASSIST FUNCTION SETTINGS) 1 

revient a la configuration par deFaut. 

HANDICAP-TEMPS (TIME DIFFICULTY) : regie la difficult en modifiant le eompte a 
rebours dans le mode "ARCADE". 

CONDITIONS CLIMATIOUES (MAGIC WEATHER) : determine le dimat 
HANDICAP : II existe un handicap de course seulement pour [es joueurs debutants ou 
intermediates en "HEAT" et pour les debutants en "ASSISTANCE". II n'y a pas de handicap 
pour la section "SIMULATION" destinee aux niveaux debutant et mtermediaire. 

VOITURE FANTOME (GHOST CAR) : determine si la voiture fantome est visible ou 
non. 

INDICATION DE TOURS DE PISTE (LAP SETTING) : indique le nombre de tours de 
piste du circuit. Les tours augmentent dans Tordre croissant pour "SPRINT, GRANDPRIX 
et ENDURANCE". 

NOM DU CONDUCTEUR (DRIVER NAME) : entrer un non. II s’agit du nom qui 

s'affiche dans le mode "COURSE EN RESEAU". 

PARAMETRES (DEVICE SETTINGS) 

Modifie I'attribution des boutons et des commandes. En pEus de ceux deja utilises, Je 
joueur peut attribuer n'importe quelle commande a n’importe quel bouton, 

ETALONNAGE ANALOGIQUE (ANALOG CALIBRATION) : appuyez doucement sur les 
boutons analogiques G et D tout en maintenant le stick anaiogique vers le haut puis 
appuyez sur le bouton A, le mode anaiogique commence a Fonctionner. Appuyez ensuite 
sur le bouton B jusqu a atteindre la valeur maximale. 

SON <& ECRAN 

AUDIO : selectionnez le mode mono ou stereo. 

VOLUME BGWI (BGM VOLUME) : reglez fe volume de la musique de Fond. 

TEST BGM (BGM TEST) : ecoutez les differents morceaux de la bande son. 


PAR DEFAUT (DEFAULT) : revenez aux parametres initiaux de la musique de fond, 
LARGE (WIDE) ; reglez I'ecran pour les televtseurs avec ecran large. 

AJUSTE (ADJUST) ; reglez I'affichage a I’ecran. 


SAUVEGARDER LA PARTIE 

Effeauez une sauvegarde. Selectionnez le VM a 1‘aide de 3a eroix multidirectionnelle et 
validez votre chorx avec le bouton A, 

CHARGEMENT DE LA PARTIE 

Chargez Ee Heftier du jeu. Selectionnez le VM grace a la croix multidirectionnelle puis 
validez votre choix avec le bouton A. 


Circuits 

Les circuits qui figuredt dans ce jeu sont les repliques exactes de circuits existants. 


Motegi 


Suzuka Short 



Longueur cotale : 38 £6 km 
Angle maximal au bord : 10 degres 
Cette disposition extrememertt simple permet 
des courses a tres grande vitesse. Le circuit est 
plus diFficrle que Von ne ie croie. Soyez 
particulierement attentif au troisieme virage : 
vous risquez de heurter le mur si vous ne 
ralentissez pas. 


Longueur totale : £611 km 

Ne le prenez pas a Ja legere parce qu’H s'a'git 
d une version courte de Suzuka. Faites surtout 
attention au dernier vjrage, Ce circuit est d'un 
niveau plutot difficile. Le temps que vous allez 
realiser dependra de la maniere dont vous 
aborderez ce dernier virage. Ce circuit est 
evidemment ideal pour se preparer a Suzuka, 







Monza 


Sugo 



Curva della Roggfa 


Longueur totale : 9290 km 
IJ s'agir d'une bonne piste de vitesse. Vous 
pouvez ouvrir ies gaz bien plus souvent que 
pour les autres circuits. A part un virage en S et 
deux chicanes, on trouve principalement des 
lignes droites. 



Longueur totale : 5963 km 
Ce circuit est plutot simpte si vous gardez en 
memoire les inclinaisons. Le dernier virago est le 
plus important : n'hesitez pas & vous lancer a 
pleine vitesse. 






Suzuka 


#1-2 Corner 



Longueur locale : 9441 km 
Le tour de piste est fres tong id et !a plupart du 
temps, les erreurs coutent tr£s cher.,. Ce circuit 
en forme de huit est tres technique et oomporte 
plusieurs types de virages. 


Long Beach 



Longueur totale : 4118 km 

Ce circuit assoc ie des lignes droites, des pointes 
de vitesse et des vi rages a angles droits ou en 
epmgies. Veillez a bien freiner au moment du 
vi rage a angle droit. 


















